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 要  旨 
 近年、人間とコミュニケーションが可能なロボットの技術開発が行われているが、自然で円滑
なコミュニケーションはいまだ実現されていない。その原因として、人間同士の対面コミュニケ
ーションでは、相手の発話に対する頷きのしぐさや視線の動きなど何気ない動作から相手の意思
を察しているのに対し、人間とロボットとのコミュニケーションに関する研究では、言葉による
指示や指差しなど、ユーザからの明示的な命令のみを考慮したものがほとんどであったことが挙
げられる。本研究では、人間とコンピュータとが協力してタスクを実行する簡単なゲームを題材
とし、そのゲームを通してコミュニケーションをとる中で、ユーザの何気ない動作からユーザの
意思を推定し、それに応じた反応を返すインタフェースについて検討する。 
 インタフェースの形態は、Webカメラを備えたコンピュータと人間との対面コミュニケーショ
ンの形式である。コンピュータとのゲームを繰り返す中で、インタラクションに対してユーザが
「飽きている」或いは「苛立ちを感じている」といったことを推定し、各推定結果に応じたメッ
セージを表示することで、より円滑なコミュニケーションを実現することを目標とする。さらに、
ユーザにあまり協力的でないコンピュータやせっかちで応答が速いコンピュータといった性格を
設定し、応答に変化をもたせることでユーザにどの様な印象を与えるかを調べる。 
コンピュータがユーザの状態を推定する際に使用する要素として、ユーザの「首振り動作」、「視
線の動き」、「反応動作を行うタイミング」の３点を考慮する。ユーザの状態の変化に応じて各要
素がどのように変化するかを調査し、その結果を元に推定を行う。 
 「（A）コンピュータはユーザの状態を正しく推定できたか」、「（B）コンピュータからの応答メ
ッセージは適切か」、「（C）より円滑なコミュニケーションとなったか」、「（D）人間らしさを感じ
るか」という４つの評価項目について、主観評価実験を行った。（C）と（D）については本研究
で提案した機能がある場合とない場合の２つのインタフェースを実際に使用した上で比較しても
らい、それぞれ１（そう思わない）～５点（強くそう思う）の５段階で評価してもらった。その
結果、何気ない動作からユーザの状態を察することは、自然なコミュニケーションの実現に対し
て有効であることが示された。今後の課題としては、より複雑なユーザの状態の推定や、ロボッ
トを使用したインタラクションへの応用などが考えられる。 
 
